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Saat ini teknologi dan media digital sangat berkembang. Semakin banyak media 
digital yang dapat digunakan dalam mempromosikan sebuah perusahaan. Salah satu 
media digital yang populer adalah YouTube. Berbagai perusahaan dan brand telah 
menggunakan YouTube untuk menayangkan video iklan mereka. Untuk bersaing 
dengan kompetitor dibutuhkan hal yang unik dan menarik. Penggunaan video 
interaktif dalam video iklan akan sangat menarik bagi para penonton.  
Tetapi dalam pembuatan video juga perlu untuk memikirkan audience yang akan 
menonton. Audience merupakan salah satu hal yang sangat penting dalam 
merancang pembuatan video. Produser harus mampu memastikan video yang telah 
diproduksi akan diterima dengan baik oleh audience. Perlu dilihat apakah target 
audience memiliki respons yang sesuai ketika menonton video ini. Salah satu cara 
melihat hal tersebut adalah dengan melakukan analisis terhadap audience 
experience. 





Nowadays technology and digital media have been highly developed. A lot of 
digital media can be used in promoting a company. One of the popular media is 
called YouTube. Various companies and brands have used YouTube to broadcast 
their advertisement videos. In order to compete with competitors, unique and 
interesting ideas are needed. The use of interactive videos in advertisements will be 
something that is very interesting for the audience. 
But in the process of creating the video, it is necessary to consider the audience 
that’s going to be watching. Audience is one of the most important thing in 
designing the video. A producer must be able to ensure that the video that has been 
produced will be well received by the audience. A further look is needed to see if 
the audience has the right response when they’re watching the video. One way to 
see it is to do an analysis of the audience experience. 
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